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Resumo: Este trabalho apresenta o projeto OpenLearn da
OpneUniversity e as tecnologias gratuitas Compendium para mapear
conhecimentos e FM para webconferência. OpenLearn é um projeto
desenvolvido pela Open University cujo objetivo é propiciar aprendizagem
aberta através do acesso de recursos educacionais abertos e tecnologias
gratuitas para formação de redes de aprendizagem. Neste estudo, analisamos
exemplos do uso destas tecnologias desenvolvidos na comunidade aberta de
pesquisa CoLearn cujo foco é explorar tecnologias para aprendizagem
colaborativa. Nesta análise, observamos que através de tecnologias para
aprendizagem aberta, participantes podem ter acesso aprendizagem
colaborativa e construção de conhecimentos coletiva. No entanto, é importante
que os participantes possam estar abertos e atentos não apenas em relação ao
contéudo discutido ou tecnologias utilizadas, mas também princípios,
metodologia e estratégias pedagógicas.
21 Introdução – discutindo aprendizagem aberta
Diversos fatores têm contribuído para a expansão da aprendizagem
aberta, tais como, o avanço acelerado das tecnologias de informação e
comunicação, o crescimento de recursos educacionais abertos na web e
surgimento rápido de inúmeras comunidades virtuais de aprendizagem.
Tecnologias para aprendizagem colaborativa têm oferecido novas
oportunidades para construção coletiva de conhecimentos, por exemplo, wikis,
blogs, listas de discussão, ambientes virtuais de aprendizagem, aplicativos de
mapeamento, webconferência e software de autoria de livre acesso. A Web2.0
tem propiciado socialização de informações e abertura da aprendizagem
através de diversas mídias. Vários repositórios construídos colaborativamente
podem ser encontrados na web, por exemplo, wikipedia (textos), slideshare
(apresentações), youtube (vídeos) e flickr (fotos).
Recursos educacionais abertos, bibliotecas digitais e portais de revistas
científicas têm se expandido cada vez mais com a participação de diversas
comunidades acadêmicas divulgando suas produções na web. Cursos online,
atividades pedagógicas e materiais de estudo produzidos por universidades em
diversos países têm sido compartilhados gratuitamente na web. Alguns
exemplos são indicados na tabela 1 abaixo:
Recursos Educacionais Abertos Local






Tabela 1 – Recursos Educacionais Abertos no Ensino Superior
Comunidades de aprendizagem têm favorecido usuários da web que
podem escolher seus temas de interesse, compartilhar experiências, trocar
informação e construir em conjunto conhecimentos. O acesso aberto a
descobertas mais recentes, pesquisas e conhecimento científico tem favorecido
não apenas instituições acadêmicas, mas também, aprendizes e
principalmente comunidades virtuais de aprendizagem – grupos de pessoas
ativamente engajadas em aprender em conjunto que compartilham interesses,
objetivos, materiais de aprendizagem, idéias e experiências.
Este contexto tem contribuído para aprendizagem informal aberta, no
qual, aprendizes, professores e pesquisadores podem reconstruir e socializar
novos conteúdos colaborativamente em diversas mídias. No entanto, para
aprender em conjunto com uso da tecnologia surgem diversos desfios:
 Selecionar criticamente informação;
 Interpretar o que foi selecionado mapeando questões,
comentários, conhecimentos já existentes e experiências prévias;
 Representar através de múltiplas mídias (imagem , texto, som) o
próprio pensamento, insights e descobertas;
 Discutir as suas próprias representações com outros especialistas
com a possibilidade de gravar e rever a discussão para reflexão
com maior profundidade;
 Reconstruir o conhecimento individual colaborando com o
conhecimento coletivo do grupo e vice-versa.
3Este estudo analisa o uso de dois recursos tecnológicos: FlashMeeting e
Compendium desenvolvidos pelo Knowledge Media Institute da OU-UK no
projeto OpenLearn. O Flashmeeting é um aplicativo para web videoconferência
e o Compendium é um software para construção de mapas do conhecimento.
O objetivo deste estudo introdutório, que é parte de um amplo programa
de pesquisa (Open Sensemaking Communities, 2007), é identificar estratégias
pedagógicas para o uso destas tecnologias visando potencializar
aprendizagem aberta em comunidades online. Para isso, o nosso campo de
estudo é uma das comunidades do OpenLearn: COLEARN Comunidade de
Pesquisadores de Países da Língua Portuguesa que tem aplicado estas duas
tecnologias em diversas atividades educacionais.
2 Projeto OpenLearn e a Comunidade COLEARN
OpenLearn é um projeto desenvolvido pela Open University cujo objetivo
é propiciar aprendizagem aberta através do acesso de recursos educacionais
abertos e tecnologias gratuitas para formação de redes de aprendizagem. O
OpenLearn foi construído na plataforma Moodle e é composto por dois
ambientes virtuais de aprendizagem: LearningSpace (fig.1) e o LabSpace
(fig.2).
Fig. 1 - http://openlearn.open.ac.uk/
O Learningspace é um espaço de aprendizagem com materiais de
acesso gratuito para alunos, professores e instituições. Estas unidades,
inicialmente em inglês, são baseadas em cursos atuais da Open
University. O objetivo deste espaço é oferecer cada vez mais recursos
educacionais abertos.
4Fig. 2 - http://labspace.open.ac.uk/
O LabSpace é um espaço de laboratório com unidades disponíveis
para reconstrução em outras línguas. Este exemplo mostra a área
principal da COLEARN – Comunidade de Pesquisa sobre
Aprendizagem Colaborativa e Tecnologias Educacionais” (interação
em português http: //colearn.open.ac.uk/
O OpenLearn é direcionado para um público diversificado:
 Indivíduos aprendizes e usuários da web interessados em expandir
seus conhecimentos e aprender individualmente ou em grupo.
 Professores, tutores, pesquisadores, coordenadores de cursos e
responsáveis por formação contínua de profissionais, cujos
interesses são construir e compartilhar recursos educacionais e
estratégias de aprendizagem online.
 Organizações e instituições do setor público e privado com objetivos
de estabelecer parcerias para desenvolvimento educacional e
profissional.
A Comunidade Aberta de Pesquisadores da Língua Portuguesa
COLEARN surgiu com o lançamento do projeto OpenLearn em Outubro de
2006. Atualmente possui mais de uma centena de participantes ativos de vários
países, principalmente do Brasil, Portugal, Espanha, Reino Unido e Japão e
milhares de usuários visitantes.
Os participantes são de várias áreas do conhecimento e interessados
em aprofundar conhecimentos nas tecnologias do conhecimento oferecidas no
OpenLearn. O objetivo da comunidade CoLearn é discutir sobre o uso das
tecnologias do conhecimento na aprendizagem aberta online: Compendium,
software para mapear e gerenciar conhecimentos; FlashMeeting aplicativo para
videowebconferencia e MSG aplicativo de mensagem instântanea e presença
virtual.
53 – Tecnologias do Projeto OpenLearn na Comunidade COLEARN
Nos exemplos abaixo, analisamos o uso das tecnologias do projeto
OpenLeaarn pelos participantes da comunidade Colearm.
A figura3 mostra como os usuários podem abrir o MSG e visualizar
quem está online; seja através do mapa geográfico, da lista de contatos ou do
fórum de discussões. Quando existe uma dúvida ou necessidade de resolver
um problema urgente, é possível contatar alguém que está disponível e trocar
soluções via chat do MSG.
Fig3. MSG – aplicativo de mensagem instântanea e presença virtual integrado
no Moodle.
A figura4 mostra como um usuário pode utilizar o Compendium para
mapear informações de várias fontes (LabSpace, Wikipedia e Flickr).
No mapa, o usuário pode adicionar suas questões, comentários,
estabelecer várias conexões e classificar os componentes analisados no mapa
com categorias e ícones.
6Fig4. Para construir mapas com Compendium basta arrastar dados da
internet, intranet e do micro.
Na figura 5, temos o exemplo de um grupo de participantes utilizando o
FlashMeeting para discutir os conteúdos pesquisados e interpretações do
material mapeado. Os usuários podem compartilhar no Flashboard imagem e
texto e, além disso, podem interagir com setas, textos e marcações gráficas.
Fig5. Flashmeeting – Aplicativo para videowebconferencia
7Sobre o conteúdo das imagens acima, a figura 3 mostra um chat entre
Nely de Portugal e Lila do Rio de Janeiro que entrou no mapa do MSG na
COLEARN (figura3 nr. 2) clicando no “zoom/interact”(http://msg-
openlearn.open.ac.uk/msg/map/).
Ao expandir o mapa (nr. 3) ela encontrou Lila online no balão verde
sobre o Rio de Janeiro que mostra todos os contatos dela naquela cidade (nr.
4). Ao entrar no chat, Nely pergunta para Lila como fazer o upload de um mapa
do Compendium.
A Figura4 mostra como o mapa sobre “Media e Educação” foi construído
por Nely. Após ter assistido a webconferência indicada na figura 5, Nely usou
Compendium para mapear os conceitos discutidos e arquivos interessantes
(http://labspace.open.ac.uk/file.php/1456/kmap/1195581492/media_educacao.h
tml).
A figura 5 mostra esta webconferência na qual Bujokas, uma das
apresentadoras discute sobre Media e Letramento (http://fm-
openlearn.open.ac.uk/fm/fmmp.php?pwd=5d3e0b-1099).
4 – Discussões sobre Tecnologias para Aprendizagem Aberta
A integração das tecnologias tem sido um ponto importante para a
comunidade COLEARN aprender colaborativamente, dentro de grupos com
mesmo interesse, no tempo disponível, pois todas as ações são decorrentes de
iniciativas próprias dentro de um tempo determinado pelo aprendiz. Novos
participantes podem ingressar nesta comunidade aberta a qualquer momento,
podem acessar mapas de conhecimentos de acordo com o seu tema de
interesse, fazer o download e reconstruí-lo. Podem rever as webconferências e
acessar apenas os momentos desejados; e então, refletir e propor novas
discussões ou novos mapeamentos.
No entanto, no decorrer de um ano, várias dificuldades foram apontadas
pelos aprendizes, dentre elas:
1. O domínio técnico destas tecnologias, provavelmente porque grande
parte do material dos aplicativos e software estão em inglês e também
falta de experiência em relação ao uso de recursos síncronos e
assíncronos.
2. Embasamento pedagógico para uso efetivo destas tecnologias. Alguns
conteúdos de webconferências indicam apenas discussões sem
planejamento com objetivo de testar os recursos das tecnologias sem
nenhum contexto específico resultando em discussões vazias. Alguns
mapas publicados indicam conteúdo muito fragmentado e sem um
propósito claro.
3. Problemas tecnológicos com o próprio equipamento, por exemplo, som,
microfone e conexão lenta da internet dificultando comunicação.
Com a intenção de investigar com maior profundidade os problemas
acima, dois projetos foram organizados recentemente pela COLEARN(2007):
 Uso do Flashmeeting para webconferências temáticas: O objetivo deste
projeto é organizar webconferências temáticas explorando os recursos
do Flashmeeting que integra apresentação e recursos interativos. A
característica principal desses encontros é divulgação de trabalhos
recentes de pesquisa, propiciando assim material audio-visual que pode
8ser reutilizado por qualquer professor acadêmico interessado no tema
com seus alunos.
 Uso do Compendium na Pesquisa Acadêmica: O objetivo deste projeto é
a construção e uso de templates para facilitar o mapeamento de
diversas etapas num projeto de pesquisa online: organização de
referências bibliográficas, análise de leitura de papers, estruturação das
etapas de investigação e planejamento da escrita de textos acadêmicos.
A característica principal destes mapas é a construção colaborativa e
divulgação de mapeamentos que podem ser úteis para pesquisadores
interessados no tema.
O uso integrado do FlashMeeting e Compendium indica alguns sinais de
aprendizagem aberta mais significativa, segundo os depoimentos de alguns
participantes:
 “Considero importante propiciar a "proximidade" na "aprendizagem online" o
querer estar junto ... o prazer da conversa em grupo” Lila, 2007
 “Em se tratando de ambientes de aprendizagem, em qualquer contexto (formal ou
não formal), creio que é importante também a necessidade que o aprendiz tem de
participar do grupo. Isso por si só já garante a motivação e o comprometimento,
aspectos tão necessários para o sucesso de uma aprendizagem aberta...
Entretanto, isso não é tão simples assim... fiquei pensando: qual o papel do
aprendiz dentro da concepção de Aprendizagem Aberta? Qual o nível de
autonomia, e de responsabilidade, é necessário? Que tipo de “abertura” cada um
está disposto a manter e de que forma isso é revelado? Carla, 2007
 “A aprendizagem "aberta" e o AVA na filosofia colaborativa e cooperativa nao
ingessa os aprendizes nas praticas culturas que trazem da educação tradicional”.
Euri, 2007.
Os depoimentos acima foram compartilhados no forum sobre o uso das
tecnologias OpenLearn para Aprendizagem Aberta durante os projetos da
comunidade CoLearn. Várias estratégias de webconferência foram utilizadas
pelos participantes, o que tem propiciadouma intermediação pedagógica
múltipla (Okada S, 2008), onde todos compartilham a moderação do evento.
Tal mediação tem sua continuidade na discussão deste encontro. A construção
de conhecimentos e troca de experiências são vivenciadas no fim das
conferências com a sistematização de cada participante e também no replay
conforme o mapa abaixo fig. 6, onde pessoas que assistiram o evento do
FlashMeeting podem rever e reconstruir as suas reflexões. A construção
coletiva de significados pode ser realizada via mapas e mensagens no forum.
Figura 6 – mapa indicando 52 pessoas que assistiram o FlashMeeting
em diversos pontos do mundo – indicado pelos pontos.
95. Conclusões Provisórias e Novos Horizontes
Torna-se extremamente relevante refletir sobre o uso de tecnologias e
como enriquecer ambientes abertos de aprendizagem. Isso significa tecnologia
aplicada à reflexão abstrativa, contexto compartilhado, interação pedagógica
múltipla e construção coletiva de conhecimentos.
Através da educação aberta, diversos participantes podem ter acesso a
aprendizagem de acordo com seus interesses e disponibilidades. Desse modo,
aprendizes podem construir conhecimentos a partir de objetivos comuns,
aprendizes e pesquisadores podem aprimorar suas habilidades de auto-estudo,
alunos podem desenvolver aprendizagem autodirigida e colaborativa.
No entanto, é importante que os participantes da comunidade possam
estar abertos e atentos não apenas em relação ao contéudo discutido ou
tecnologias utilizadas, mas também princípios, metodologia e estratégias
pedagógicas.
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